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VIDEOJUEGOS PARA DISPOSITIVOS MOVILES (2017-18)

DATOS GENERALES

Codigo 43288
Créditos ECTS 6

Departamentos y areas

Departamento Area Dpt. Resp. Dpt. Acta

CIENCIA DE LA COMPUTACION E INT. ARTIF. CIENCIA DE LA COMPUTACION, Si si
INTELIGENCIA ARTIFICIAL

Estudios en que se imparte

MASTER UNIVERSITARIO EN DESARROLLO DE SOFTWARE PARA DISPOSITIVOS MOVILES

Contexto de la asignatura

Los videojuegos son uno de los tipos de aplicaciones que mas éxito han cosechado en dispositivos méviles. Estas
aplicaciones plantean una serie de problematicas muy distintas de las encontradas en otra clase de aplicaciones. Ademas,
los videojuegos para dispositivos moviles deben disefarse atendiendo a las caracteristicas especificas de estos
dispositivos, que difieren de las encontradas en otras plataformas para videojuegos.

La asignatura Videojuegos para Dispositivos Moviles se centra en el disefio de videojuegos orientados a dispositivos
moviles y en el estudio de las técnicas, patrones, tecnologias y herramientas dirigidas a crear este tipo de aplicaciénes.

Se recomienda haber cursado previamente las asignaturas "Tecnologias para el desarrollo de aplicaciones para
dispositivos moéviles", "Interfaz de usuario en dispositivos moéviles", y "Gréaficos y multimedia”.
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OBJETIVOS

Objetivos especificos aportados por el profesorado (2017-18)

.

Ser capaz de disefar videojuegos orientados a dispositivos moéviles, atendiendo a criterios de usabilidad y a otras
caracteristicas particulares de estas plataformas.

Conocer la arquitectura de un videojuego y los principales patrones de disefio utilizados en este tipo de
aplicaciones, asi como saber aplicarlos de forma correcta al desarrollo de un videojuego.

Conocer diferentes motores y herramientas que faciliten el desarrollo de videojuegos para plataformas moviles, y ser
capaz de seleccionar el mas adecuado para un proyecto dado.

Ser capaz de desarrollar un videojuego mavil 2D multiplataforma que se adapte de forma correcta a diferentes tipos
de dispositivos, con diferentes tamafio de pantalla, utilizando para ello el motor Cocos2D.

Ser capaz de desarrollar y desplegar un videojuego para dispositivos moviles utilizando el motor Unity 3D, haciendo
uso de los componentes que este motor aporta dirigidos a estos dispositivos.

Conocer las diferentes plataformas sociales para videojuegos y sus caracteristicas, asi como ser capaz de
integrarlas en videojuegos desarrollados con librerias nativas o con motores de terceros.

Ser capaz de implementar funcionalidades multijugador en videojuegos para moviles, utilizando las tecnologias que
proporciona cada plataforma especifica.

Ser capaz de disefiar e integrar en un videojuego sistemas sociales de recompensas como marcadores globales y
logros, utilizando las principales plataformas sociales para videojuegos.

Conocer los diferentes tipos de mandos que podemos utilizar en dispositivos moviles, sus especificaciones, y ser
capaz de integrar su uso de forma correcta en un videojuego.

Ser capaz de publicar un videojuego y darle difusion a través de los diferentes canales que proporcionan las
plataformas méviles y la web.
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CONTENIDOS

Contenidos teoricos y practicos (2017-18)

Bloque 1. Disefio de videojuegos para moviles

* Introduccién a los videojuegos para moviles

¢ Géneros de videojuegos

e Arquitectura de un videojuego

« Patrones de disefio

e Usabilidad de videojuegos en moviles

» Disefio de videojuegos orientados a dispositivos moviles

Bloque 2. Motores de videojuegos para moviles

¢ Introduccion a los motores

« Tipos de motores y caracteristicas
¢ Gestion multiplataforma

e Uso de los motores

Bloque 3. Tecnologias especificas

¢ Redes sociales para videojuegos (Game Center, Google Play Game Services)
e Gestion de logros y marcadores

e Videojuegos multijugador

* Tipos de mandos y especificaciones

e Publicacién y difusién de videojuegos
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EVALUACION
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Instrumentos y criterios de Evaluacion 2017-18

Convocatorias extraordinarias

En convocatorias extraordinarias sera recuperable tanto el "Desarrollo y seguimiento del proyecto de integracion” como la
"Presentacion del proyecto”, realizandose esta presentacion en una Unica sesién. Esta sesién constituira un hito adicional
en el que se deberan alcanzar los objetivos del proyecto que quedaron pendientes en la anterior convocatoria ordinaria.

Tipo

ACTIVIDADES DE
EVALUACION
DURANTE EL
SEMESTRE

ACTIVIDADES DE
EVALUACION
DURANTE EL
SEMESTRE

Criterio

Descripcion

Desarrollo y seguimiento del

Se desarrollara un proyecto de  proyecto de integracion
aplicacion completa que se

construira de forma incremental

conforme se impartan los

contenidos de la asignatura. El

proyecto se revisara en 2 hitos,

en los que se valorara:

El alcance de los objetivos
planteados

Las aportaciones propias
relacionadas con los
contenidos de la asignatura
La calidad y originalidad de
las soluciones propuestas
La documentacion
presentada

La asistencia y trabajo
realizado en las sesiones
de clase

Presentacion del proyecto

El producto final se presentara en
sesion publica coincidiendo con la
Ultima sesion de clase. Los

aspectos basicos a valorar seran:

La calidad del producto
final.

La presentacion técnica,
exposicion, y defensa oral
del proyecto.

Ponderacion

70

30



